Para utilizar "ImGui' con 'inputText' en C++, primero debes asegurarte de que has configurado 
correctamente "ImGui' en tu proyecto. A continuación, puedes seguir estos pasos para utilizar 
“inputText': 


1. Incluye los encabezados necesarios en tu archivo de código: 
pp 

Hinclude "imgui.h" 

Hinclude "imgui_impl_glfw.h" 

Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 


2. Inicializa "ImGui' en tu aplicación: 


os 
// Antes de tu bucle principal 


IMGUI_CHECKVERSIONO; 
ImGui::CreateContext(); 
ImGUilOé io = ImGui::Getl0(); (void)io; 


3. Dentro de tu bucle principal, puedes usar "ImGui::InputText' para crear un campo de entrada de 
texto: 

0 
// Dentro de tu bucle principal 
ImGui::InputText("Etiqueta”, buffer, bufferSize); 


En este código, "Etiqueta" es el texto que se mostrará junto al campo de entrada de texto, “buffer” es 
un puntero a un búfer donde se almacenará el texto introducido por el usuario, y "bufferSize” es el 
tamaño del búfer. 


Recuerda que después de renderizar tus elementos "ImGui', debes llamar a las funciones de 
renderizado correspondientes, como "ImGui::Render()” y 
"ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData()|)”. 


Espero que esta información te sea útil para comenzar a utilizar 'inputText' en "ImGui”. ¡Si tienes 
alguna otra pregunta, no dudes en preguntar! 


Para utilizar "ImGui' con "inputInt' para números enteros largos ("long"), puedes seguir un enfoque 
similar al de "inputText”. Aquí te muestro cómo puedes hacerlo: 


1. Incluye los encabezados necesarios en tu archivo de código: 


e 
Hinclude "imgui.h" 
include "imgui_impl_glfw.h" 


Hinclude "imgui_impl_opengl3.h" 


2. Inicializa "ImGui' en tu aplicación: 


o 
// Antes de tu bucle principal 


IMGUI_CHECKVERSIONO; 
ImGui::CreateContext(); 
ImGUilOéz io = ImGui::GetlO0(); (void)io; 


3. Dentro de tu bucle principal, puedes usar "ImGui::InputScalar” con el tipo de datos 
"ImGuiDataType_S32” para números enteros largos (long): 

06 
// Dentro de tu bucle principal 

long myLongValue = 0; 

ImGui::InputScalar("Etiqueta", ImGuiDataType_S32, £myLongValue); 


En este código, "Etiqueta" es el texto que se mostrará junto al campo de entrada de número entero 
largo, 'myLongValue” es la variable "long' donde se almacenará el valor introducido por el usuario. 


Recuerda que después de renderizar tus elementos *ImGui”, debes llamar a las funciones de 
renderizado correspondientes, como "ImGui::Render()” y 
“ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData())". 


Espero que esta información te ayude a utilizar 'inputInt' con números enteros largos en *ImGui.. 
¡Si tienes más preguntas, no dudes en preguntar! 


Para especificar el ancho de la ventana en ImGui, puedes hacerlo al inicializar la ventana de ImGui. 
Aquí te muestro cómo puedes establecer el ancho de la ventana en ImGui: 


1. Al inicializar ImGui en tu aplicación, puedes configurar el tamaño de la ventana utilizando la 
función "ImGui::SetNextWindowSize” antes de crear la ventana con "ImGui::Begin': 


on 
// Antes de tu bucle principal 


ImGui::SetNextWindowSize(ImVec2(width, height)); // Establece el ancho y alto de la ventana 
ImGui::Begin("Mi Ventana ImGui"); // Nombre de la ventana 


En este código, "width" y “height” son las dimensiones que deseas establecer para el ancho y alto de 
la ventana de ImGui, respectivamente. 


2. Asegúrate de que el contenido de tu ventana se ajuste al tamaño especificado. Puedes controlar el 
tamaño de los elementos dentro de la ventana para que se ajusten al ancho de la ventana 
especificado. 


3. Recuerda que después de renderizar tus elementos ImGui, debes llamar a las funciones de 
renderizado correspondientes, como "ImGui::Render()” y 
“ImGui_ImplOpenGL3_RenderDrawData(ImGui::GetDrawData())". 


Siguiendo estos pasos, podrás especificar el ancho de la ventana en ImGui según tus necesidades. 
¡Si tienes más preguntas o necesitas más ayuda, no dudes en preguntar! 


